





1.1 Latar Belakang Masalah 
 Pembelajaran adalah suatu proses belajar yang dilakukan antara guru dan 
siswa dimana terjadi proses suatu perubahan yang dialami oleh siswa baik dari 
segi psikologis maupun secara kognitif siswa. Proses pembelajaran siswa di kelas 
juga dapat menjadi jalan dimana siswa dapat belajar apa yang seharusnya mereka 
dapatkan di dalam kelas yaitu hak untuk belajar dengan baik. Hal ini sejalan 
dengan Usman (2012 : 12) yang menjelaskan bahwa pembelajaran adalah inti dari 
proses pendidikan dengan guru sebagai peranan utama. Pembelajaran juga 
memiliki banyak cara salah satunya dengan melalui pendekatan pembelajaran. 
Pendekatan pembelajaran merupakan hal sangat penting dimengerti oleh guru 
dalam menghadapi situasi di dalam kelas dalam proses pembelajaran yang 
nantinya  guru akan lebih mudah melakukan pembelajaran yang ada di dalam 
kelas. Macam-macam kegiatan pembelajaran termuat dalam Suyono dan 
Hariyanto, (2014 : 18) yang menyatakan, pembelajaran mempunyai berbagai 
macam pendekatan dimana pendekatan ini merupakan suatu himpunan yang 





 Peran guru di era sekarang ini yakni era digital yang harus mau berkembang 
mengikuti perkembangan jaman. Pola pembelajaran konvensional yang peneliti 
tahu yaitu mendepankan pembelajaran klasikal. Guru kurang mau berkembang 
mengikuti perkembangan jaman pada sekarang karena menurut guru pembelajaran 
yang sudah dipakai sudah baik dan sudah terbukti bisa menjadikan siswa 
memperoleh hasil belajar yang baik. Hal ini termuat dalam S. Shoimatul Ula, 
(2013: 115-117) yang menyatakan bahwa pola pembelajaran yang konvesional 
memandang bahwa proses pembelajaran dilakukan sebagaimana umumnya, guru 
memberikan pengetahuan pada siswa, guru mentransfer pengetahuan pada siswa, 
dan siswa cenderung bersifat sebagai penerima. 
 Pembelajaran tematik merupakan upaya yang sekarang dilakukan oleh 
pemerintah untuk memberikan siswa pembelajaran yang kontekstual. Trianto 
(2010 : 101) Pembelajaran tematik berangkat dari pemikiran filosofis tertentu 
yang menekankan terhadap pembentukan kreativitas peserta didik dengan 
pemberian aktivitas yang didapat dari pengalaman langsung melalui 
lingkungannya yang natural. Masing-masing siswa memliki potensi dan motivasi 
yang unik dan khas yang perlu dikembangkan menjadi lebih baik dengan tetap 
memperhatikan karakteristik siswa, keunikan dan kekhasannya itu yang nantinya 




 Pembelajaran tematik tema kegiatanku subtema kegiatanku di malam hari, 
siswa kurang memahami materi tersebut karena belum adanya media yang 
menunjang sebagaimana media tersebut sebagai alat bantu guru dalam 
memberikan materi. Seringkali guru menggunakan media yang ada di sekitar 
kelas mengenai materi yang belum mereka pahami. Hal ini menunjukkan bahwa 
rasa ingin tahu dari siswa  sangat tinggi terhadap suatu kegiatan yang baru mereka 
ketahui. Penunjang pembelajaran guru membutuhkan sebuah media. Hal ini 
sependapat dengan  Asyhar (2012 : 8) yang menyatakan bahwa media 
pembelajaran adalah sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan atau 
menyalurkan pesan dari sumber yang terencana, sehingga pembelajaran bisa 
kondusif dengan penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efektif dan 
efisien.  
Media pembelajaran yang baik yaitu media pembelajaran yang komunikatif 
atau media yang dapat dan mudah dimengerti oleh siswa. Hal ini sejalan dengan 
pernyataan menurut Haryanto (2014 : 48) menyatakan bahwa media pembelajaran 
merupakan segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat merangsang 
pikiran perasaan dan kemauan siswa sehingga bisa mendorong terciptanya proses 
belajar siswa untuk menambah informasi yang baru pada diri siswa. Media yang 
dibutuhkan oleh guru yakni seperti yang sudah dijelaskan bahwa media yang 
memiliki ciri seperti media permainan sambil belajar.  Pernyataan tersebut sesuai 
dengan pendapat dari Sukirman dalam Trisna (2016 :  3) yang menyatakan bahwa 
permainan tradisional pada anak merupakan unsur dari kebudayaan, karena bisa 




 Sedangkan menurut Yuniwata dalam Pebryawan Krisna (2015: 63) yang 
mengemukan bahwa anak-anak Indonesia harus melestarikan permainan 
tradisional Indonesia. Permainan membentuk kognisi anak serta mengembangkan 
kognisi tersebut. Contohnya dalam permainan engklek anak mampu 
menumbuhkan semangat kreatifitas dan kecerdasan anak. Berdasarkan pemaparan 
diatas permainan tradisional juga mengandung nilai-nilai seperti kejujuran, 
solidaritas, kesatuan dan persatuan, kecakapan, serta terampil dan berani. Dalam 
hal ini permainan tradisional yang dipadukan dengan pembelajaran akan membuat 
suasana dalam pembelajaran makin hidup.  
Hasil observasi awal dan wawancara terkait dengan kondisi riil yang ada 
di lapangan yang dilakukan pada tanggal 21 Oktober 2019 di SDN Jatimulyo 3 
Kota Malang yaitu guru menyampaikan materi atau tujuan, metode pembelajaran 
dengan sangat menarik dan baik, namun pada saat guru tidak menggunakan media 
yang ada di sekelilingnya dengan baik  maka pembelajaran yang sudah 
disampaikan kurang berjalan optimal dengan sering ada siswa yang kurang 
mengerti materi yang disampaikan sehingga guru mengulang materi yang sudah 
disampaikan kembali. Berdasarkan wawancara dengan guru kelas 1 menyatakan 
bahwa permasalahan yang sering muncul dalam penyampaian materi yaitu kurang 
fokusnya siswa saat guru menerangkan materi dan pembelajaran yang monoton 
sehingga siswa merasa bosan. Guru juga menggunakan metode seperti penugasan, 
ceramah, diskusi serta tanya dalam proses pembelajaran di kelas. Siswa sendiri di 
dalam kelas juga sangat suka bermain sehingga memang perlunya media 




sangat dibutuhkan permaian yang sudah ada dikembangkan menjadi media 
pembelajaran yang menarik bagi siswa. 
Pembelajaran di kelaspun yang dilakukan guru juga menggunakan benda 
sekitar seperti kartu huruf atau kata maupun kartu hitung dan media yang berasal 
dari bahan alam yang dimana siswa diharapkan mampu menerima penyampaian 
guru dengan sangat baik. Saat pembelajaran yang dilakukan oleh guru, siswa 
terkadang sangat ramai dan kurang bersemangat serta sering bermain sendiri-
sendiri apabila pembelajaran terfokus pada buku-buku yang ada dan di dalamnya 
hanya termuat tulisan-tulisan yang membuat siswa seperti bosan dalam menerima 
materi yang akan dipelajari, kemudian guru mencoba menggunakan media yang 
ada disekitarnya untuk kegiatan berkelompok siswa menjadi lebih bersemangat 
dan aktif untuk melakukan kegiatan pembelajaran yang dilakukan. Siswa juga 
bisa dilihat karena pada dasarnya siswa kelas rendah apalagi siswa kelas 1 masih 
dalam tahap transisi dari TK ke SD yang dimana siswa sangat menyukai 
permainan. Hal ini sependapat dengan Piaget dalam Khadijah (2012 : 135-136) 
yang menyatakan media ialah cara meningkatkan perkembangan kognitif yang 
dimiliki oleh anak. Misalnya, anak-anak yang belajar menjumlahkan dan 
mengurangi mulai bermain  dengan angka melalui cara yang berbeda-beda, jika 
mereka berhasil maka mereka akan merasa bangga dan tertawa dengan lepas. 
Dalam hal ini permainan merupakan cara yang terbaik untuk mencari ilmu atau 
informasi yang baru secara aman yang kemudian dikembangkan dengan 
pembelajaran di kelas ataupun di luar kelas. 
 Berdasarkan permasalahan yang ada di atas peneliti berupaya untuk 




kegiatanku subtema 4 kegiatanku di malam hari. Sehingga dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa karena melihat latar belakang yang menjadi landasan peneliti 
untuk memajukan atau meningkatkan minat belajar siswa dan membuat siswa 
suka dengan pelajaran yang dilakukan. Dalam hal ini dari hasil observasi dan 
wawancara yang sudah dilakukan, maka peneliti memilih permainan engklek yang 
dikembangkan dengan pembelajaran tematik tema 3 kegiatanku subtema 4 
kegiatanku di malam hari yang kaitannya siswa bisa memahami materi yang 
sudah ada yang diperjelas lagi dengan soal-soal di dalam permainan tersebut, 
sehingga siswa memiliki pengalaman baru yang tidak hanya menggunakan media 
kartu ataupun gambar yang sering digunakan.  Sebelum memilih permainan 
engklek peneliti mencoba mencari informasi terdahulu yang berkaitan dengan 
permainan engklek yang dimana pernah dilakukan oleh Mardhani Putra Mashudi 
yang penelitian tentang pengembangan model permainan engklek dengan musik 
instrumental untuk pembelajaran gerak dasar melompat pada siswa kelas V  
dengan hasil yang baik. Persamaan dengan penelitian terdahulu ini yaitu 
menggunakan permainan engklek sebagai media pembelajaran namun 
perbedaannya ialah untuk penelitian terdahulu menggunakan engklek untuk gerak 
dasar melompat yang terfokus pada pembelajaran PJOK namun untuk penelitan 
peneliti menggunakan media engklek untuk pembelajaran yang terfokus pada 
pembelajaran tematik. Sehingga peneliti akan mengembangkan media engklek 
tersebut.  
Media yang digunakan dengan mengembangkan permainan engklek 
adalah Media EFAS ( Engklek Fun and Smart) media ini yaitu sebuah media 




engklek tersebut terdapat masing-masing soal yang harus bisa dijawab oleh siswa 
dengan benar, dengan engklek tersebut peneliti juga berupaya untuk melestarikan 
dan mengenalkan permainan tradisional ini yang sampai saat ini jarang 
digunakan, oleh karena itu perlunya untuk mengembangkan dan menginovasi 
engklek tersebut untuk menarik minat siswa . Hal ini sesuai dengan pernyataan 
Montolalu dalam Trisna (2016: 5) yang menyatakan bahwa permainan engklek 
ialah lompatan-lompatan pada bidang datar di atas tanah dengan membuat gambar 
kotak dengan satu kaki di atas kotak yang melompat dari kotak satu ke kotak 
lainnya. Media EFAS (Engklek Fun and Smart) diharapkan dapat membantu guru 
dalam menyampaikan materi di kelas agar terciptanya pembelajaran yang optimal. 
Media EFAS (Engklek Fun and Smart) adalah suatu alat yang digunakan untuk 
mempermudah pembelajaran tematik untuk kelas 1 di SD. Dalam pembelajaran 
guru menggunakan media tidak hanya dalam penyampaian materi saja, namun 
juga untuk meningkatkan hasil belajar siswa  terhadap materi yang diajarkan 
sehingga tercapainya tujuan pembelajaran. Maka dari itu peneliti berupaya 
mengembangkan media yang memarik untuk meningkatkan semangat siswa 
dalam mengikuti pembelajaran di kelas, diharapakan dengan dikembangkannya 
media ini tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal. Sesuai dengan 
berbagai masalah tersebut dengan ini peneliti melakukan penelitian dengan judul 
“Pengembangan Media EFAS ( Engklek Fun and Smart) dalam 




1.2 Rumusan Masalah 
Berdasarkan dari latar belakang, rumusan masalah pada penelitian ini adalah : 
Bagaimana proses pengembangan media EFAS ( Engklek Fun and Smart)  
yang layak dalam kegiatan pembelajaran tematik di kelas 1 sekolah dasar? 
1.3 Tujuan & Pengembangan  
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini meliputi : 
Untuk mendeskripsikan pengembangan media EFAS ( Engklek Fun and 
Smart) dalam pembelajaran tematik di kelas 1 sekolah dasar. 
1.4 Spesifikasi produk yang diharapkan 
Untuk menghasilkan media EFAS ( Engklek Fun and Smart) yang menarik, 
maka perancang media EFAS (Engklek Fun and Smart) memiliki kriteria  
berikut : 
1. Menurut kontennya  
Media EFAS (Engklek Fun and Smart) adalah media yang memuat materi 
dan pertanyaan atau soal-soal yang termuat dalam buku tematik kelas 1 
tema 3 kegiatanku subtema 4 kegiatanku di malam hari pembelajaran 3. 
Pada pembelajaran ke 3 memuat Bahasa Indonesia, Matematika dan 
PPKN.  
Tabel 1.1 KD dan Indikator 






peristiwa siang dan 
malam melalui teks 
pendek (berupa 
gambar, slogan 
sederhana, tulisan dan 








hari sebagai bagian 
dari peristiwa 
siang dan malam 











1. Dengan diskusi, siswa 
mampu mengidentifikasi 
kosakata yang berhubungan 
dengan kegiatan di malam 
dengan tepat. 
2. Dengan mengidentifikasi 
informasi pada teks bacaan, 
siswa mampu 









Bahasa Indonesia dan 
edibantu dengan 
bahasa daerah 
mengenani  peristiwa 
siang dan malam di 








kegiatan di malam 
hari sebagai bagian 
dari peristiwa alam 
 
yang berhubungan dengan 
kegiatan malam hari secara 
lisan atau tulis dengan tepat 
3. Dengan menyimak teks 
bacaan, siswa mampu 
menceritakan kegiatan 
malam hari yang selalu 
dilakukan dengan benar. 
4. Dengan mengidentifikasi 
teks, siswa mampu 
memecahkan masalah 
terkait kegiatan di malam 
hari dengan menggunakan 
penjumlahan dengan tepat. 
Matematika 
 





bilangan cacah sampai 
dengan 99 dalam 
kehidupan sehari-hari 





































1. Dengan diskusi, siswa 
mampu mengidentifikasi 
masalah terkait 
penjumlahan dengan tepat. 
2. Dengan contoh soal, siswa 
mengidentifikasi 
permasalahan terkait 





aturan yang berlaku 
dalam kehidupan 
sehari-hari yang ada 
di rumah. 
4.2 Menceritakan 
kegiatan yang sesuai 
dengan aturan yang 







aturan yang ada 






sesuai aturan di 












1. Dengan diskusi, siswa 
mampu memberikan contoh 
aturan yang digunakan pada 
malam hari dengan tepat. 
2. Dengan menyampaikan 
hasil diskusi, siswa mampu 
memberikan contoh aturan 
yang ada di rumah selama 









2. Berdasarkan Konstruknya. 
a. Media EFAS (Engklek Fun and Smart) terbuat dari banner yang terbuat 
dari bahan plastik flexi  yang sangat tahan terhadap cuaca baik cuaca 
sedang hujan dan panas, kemudian bahan flexi ini tidak mudah rusak 
dan warnanya yang tidak cepat memudar. Media ini memuat soal-soal 
dan gambar yang memuat materi Bahasa Indonesia, Matematika, 
PPKn. Media tersebut juga akan mempermudah dalam menjawab 
pertanyaan dengan baik dan benar. Tidak lupa soal-soal yang diambil 
yang digunakan untuk mempermudah siswa yakni bersumber dari buku 
guru dan buku siswa serta LKS. 
b. Media EFAS (Engklek Fun and Smart) sendiri memiliki buku panduan 
yang nantinya digunakan siswa sebagai acuan dalam menggunakannya. 
Buku panduan di dalam terdapat kompetensi dasar dan indikator yang 
sesuai dengan tema 3 kegiatanku subtema 4 kegiatan di malam pada 
pembelajaran 3 serta pembuatan dan penggunaan Media EFAS 
(Engklek Fun and Smart). 
c. Buku panduan sendiri terbuat dari kertas glossy yang berukuran A4 
yang di dalam di lengkapi gambar animasi pada malam hari ini. Bahan 
yang digunakan pada buku panduan ini juga cukup bagus serta yang 
tahan lama serta sesuai dengan pembelajaran tema kegiatanku subtema 
4 kegiatan di malam hari pada pembelajaran 3. Isi dalam buku panduan 
sendiri meliputi teori permainan engklek serta cara pembuatan dan 




d. Media EFAS (Engklek Fun and Smart) ini dioperasikan secara mandiri, 
dan digunakan sesuai dengan aturan yang berlaku. Media ini tidak 
membutuhkan perawatan yang khusus dan sudah didesign dengan 
bahan yang aman dan nyaman yang digunakan sesuai dengan 
karakteristik siswa kelas 1 SD. 
e. Aturan penggunaan media EFAS (Engklek Fun and Smart) yang 
difokuskan dalam beberapa aspek yaitu dapat membuat siswa agar 
lebih semangat dalam proses pembelajaran, dapat membuat siswa agar 
lebih senang dalam menyukai pembelajaran karena belajar sambil 
bermain, media ini juga bisa digunakan secara individu maupun 
kelompok, dan pada saat penggunaannya guru harus memberikan 
pengawasan agar terhindar dari hal yang tidak diingkan meskipun 
bahan yang digunakan relatif aman. 
f. Media ini EFAS ( Engklek Fun and Smart) ini mempunyai ukuran 
yang memiliki panjang 5 meter dan lebar 2 meter dengan diberi soal-
soal di masing-masing kotak engklek tersebut, maka dari itu media ini 
dinamakan EFAS (Engklek Fun and Smart). 
g. Panduan penilaian berupa angket ini digunakan nantinya untuk 
mengetahui kelayakan media ini sehingga dapat direvisi untuk lebih 





1.5 Pentingnya Penelitian & Pengembangan 
Permasalahan yang sering dijumpai dalam kelas yang pada pembelajaran 
sendiri siswa kurang memahami materi tersebut, bermain sendiri sendiri serta 
minimnya fasilitas dalam kelas seperti media yang hanya terfokus pada kartu saja. 
Sesuai dengan permasalahan tersebut maka perlunya media yang digunakan 
dengan berbasis permainan, maka dikembangkanlah media EFAS (Engklek Fun 
and Smart) yang digunakan oleh siswa sehingga pentingnya penelitian dan 
pengembangan ini untuk mempermudah proses dalam pembelajaran tematik tema 
3 kegiatan subtema 4 kegiatan di malam hari untuk menjadi pembelajaran yang 
ideal bagi siswa, yang berguna untuk memotivasi siswa untuk belajar sehingga 
siswa akan lebih memahami materi yang sudah diberikan, siswa juga sangat 
menyukai permainan karena keseharian di dalam kelas sendiri siswa masih 
ditemui sering bermain sendiri-sendiri sehingga perlu media pembelajaran yang 
sesuai dengan kebutuhan siswa yaitu belajar sambil bermain. Pengembangan yang 
dilakukan juga sangat penting untuk menambah wawasan bagi guru dalam 
merencanakan proses pembelajaran sehingga materi dapat diterima dan tujuan 
pembelajaran bisa tercapai dengan baik dengan waktu yang efisien 
1.6 Asumsi dan Keterbatasan Penelitian & Pengembangan 
 Pengembangan ini berdasarkan atas asumsi dan keterbatasan dalam 
melakukan penelitian sebagai berikut ini. 
Asumsi : 
1. Media EFAS (Engklek Fun and Smart) ini belum tersedia di sarana 




2. Siswa kelas 1 bisa menerapkan media EFAS (Engklek Fun and Smart) 
sesuai dengan aturan pada buku pedoman dengan baik. 
Keterbatasan Penelitian & Pengembangan 
1. Media  EFAS (Engklek Fun and Smart) diterapkan sesuai dengan 
kebutuhan siswa dan karakteristik siswa. 
1.7 Definisi Operasional 
 Istilah-istilah yang sering digunakan dalam  penelitian ini diantaranya 
adalah sebagai berikut : 
1. Penelitian dan Pengembangan  
Proses atau langkah-langkah yang digunakan untuk mengembangkan suatu 
produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada. 
2. Pembelajaran tematik 
Pembelajaran tematik ialah pembelajaran dengan cara penggabungan 2-3 
mata pelajaran yang diintegrasikan dengan dalam pembelajaran tersebur 
diperlakukannya melalui tema yang sudah ditentukan dan dipilih. Dalam 
pembelajaran tematik juga mengedapankan pendidikan karakter yang 
dalam penguatannya untuk membekali siswa dengan jiwa pancasila. 
Pemberian aktivitas dalam pembelajaran tematik yakni dengan didapatkan 
dari pengalaman langsung melalui lingkungan sekitar. Masing-masing 
siswa ini juga memiliki potensi, motivasi, dank khas yang unik yang bisa 
dikembangkan dengan baik tetapi tetap dengan memperhatikan 
karakteristik, keunikan, dan kekhasannya tersebut, sehingga nantinya 





3. Media Pembelajaran 
Media pembelajaran merupakan alat bantu guru dalam proses 
pembelajaran yang ada di dalam kelas. Media juga digunakan untuk 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan keterampilan siswa sehingga 
siswa terdorong untuk terjadinya proses belajar siswa. Media 
diperbantukan untuk mempermudah dalam penyampaian materi kepada 
siswa. 
4. Media EFAS (Engklek Fun and Smart) 
Media EFAS (Engklek Fun and Smart) adalah media modifikasi 
permainan tradisional engklek yang berukuran besar yang dimana di 
dalam masing-masing kotak engklek tersebut terdapat soal-soal dan materi 
yang dipermudah untuk memperjelas siswa dalam menerima materi 
tersebut. Media tersebut juga memiliki banyak tujuan yang sangat bagus 
yakni melestarikan permainan tradisional ini yang sekarang sudah jarang 
digunakan dengan baik, membuat suasana pembelajaran di kelas lebih 
menyenangkan karena usia siswa kelas 1 SD masih sangat menyukai 
permainan, sehingga bermain sambil belajar merupakan cara yang efektif 
untuk dilakukan oleh guru kepada siswa. Media ini juga sudah dirasa 
mewaikili apa yang digunakanoleh guru dalam penyampaian materi di 
kelas, sehingga media ini dapat membantu guru dalam melakukan 
pembelajaran. 
